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El chiptune viene dominando la escena musical gamer de los últimos 
años, con eventos en donde los jugadores amantes de lo clásico se 
deleitan con melodías que rememoran los 8 y 16 bits. A todos ellos, 
no puedo dejar de recomendarles Kraftwerk, la banda que tiene el 
honor de haber creado el género de la música electrónica y, en ese 
sentido, ser precursora de esos sonidos sintéticos característicos de 
los juegos de antaño. 

Originarios de la ciudad alemana de Dússeldorf, Ralf Hútter, Florian 
Schneider, Wolfgang Flúr y Karl Bartos comenzaron a experimentar 
con sintetizadores y aparatos electrónicos cuando los 70 recién 
arrancaban y la mayoría de los jóvenes solo parecía interesarse por 
el rock lisérgico. Kraftwerk llevó la música a un nuevo nivel, con 
sonidos que la gente jamás había escuchado antes. Temas como 
“Autobahn” los catapultaron a la fama y los hicieron llenar teatros 

y estadios en todo el mundo. ¿Krautrock? ¿Electropop? Los medios 
intentaban darle un nombre al estilo de la banda, pero su éxito 
hablaba por sí solo: la electrónica había llegado para quedarse. 

La discografía de Kraftwerk no es extensa, pero si son amantes de las 
melodías chiptuneras tanto como yo, pueden arrancar con The Man 
Machine y Computer World, dos álbumes con los que van a disfrutar 
de canciones que seguro los harán acordar a una buena Blip Blop. 
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A CUACKBALLERO' 


DE LA NOCHE. 
Un graznido que 
se hace eco. 


* POR GEOT 


po en q OS 42 


qua en series de 


dos por empresas de pri 
que lograban resultados impresionantes. 
Uno de los casos más emblemáticos de esta 
época tiene que ser el de Capcom, que, 
siendo ya en ese momento uno de los líde- 
res en el mercado, no dejó pasar la opor- 
tunidad de formar alianza con el gigante 


10 juegos en NES, entre los que se destacan 
Duck Tales (1989), Chip n' Dale (1990) y, por 
último, Darkwing Duck (1992), basado en la 
caricatura del pato superhéroe parodia del 
cómic The Shadow. A, 

Capcom sabía qué hacer: agarró al 
personaje carismático de Disney y lo metió 
en un mundo plataformero, formato que le 
venía rindiendo desde hacía años. Provisto 
de una pistola que iba adquiriendo dife- 


de izquierda a derecha eliminando a todos 
los enemigos que amenazaban la ciudad 
de San Canario. Simple y efectivo. El juego 
vendió bien -no tanto como el Duck Tales, 
eso ya era mucho pedir- y obtuvo mucho 


desarrollador japon 
independiente de recupere 


e el juego que salió 
e Radiance Software), 
adores. Eventualmente, sig 
de la versión de NES, Capcom desarrolló 
un port en Game Boy en 1993... y esa fue 
la última vez que el personaje protagonizó 
un videojuego. Por más de dos décadas, 
Capcom y Disney le dieron la espalda, 
ignorando por completo el potencial que 


Disney. El resultado de esta unión nos dejó tenía, incluso hoy en día, cuando hacer un 


remake es moneda corriente. 

Ahí es donde entran en escena Simon 
Thomley -también conocido como Stealth- 
y su estudio Headcannon Studios. Según 
cuenta el desarrollador, durante la ES'del 
año pasado se encontró con los represen- 
tantes de Capcom en Estados Unidos y les 
presentó su idea: un remake del clásico 
Darkwing Duck. Viendo que había desper- 
tado su interés, reunió a su estudio para 


del equipo. Como habían trabajado recien- 
temente junto con PagodaWest Games 

en el espectacular Sonic Mania, Thomley 
esperaba que él y su estudio no fueran 
tomados a la ligera. 


| 


El resultado del trabajo de Headcannon” 
Studios fue un remake del primer nivel del 


do, sino también novedades en gameplay: 
Darkwing Duck ahora puede disparar de su 
pistola un gancho de agarre (o “hookshot” 
para los amigos) como en la serie animada. 
Haciendo uso de él, el personaje puede col- 
garse de plataformas y paredes, algo que 
agrega dinamismo y dificultad aljuego. 
Lamentablemente, según cuenta el propio 
Thomley, no recibieron respuestas de 
Capcom. Según le comentaron, no es un 
proyecto que le interese a Disney, que es 
quien, en definitiva, tiene la propiedad 
intelectual del personaje. Teniendo esto 

en cuenta, Headcannon Studios decidió 
liberar el prototipo del juego que quizá 
nunca será, para darnos a los jugadores 

una muestra de todo lo que podría haber 


Y 


na oficial de Headcannon Studios: 
5 2 
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Un nerdo cualquiera compró un cartucho de NES usado en una tienda. 
Resultó ser una edición perdida del SimCity. 


START 


La peli de Sonic se estrena en 
noviembre. ¿Valdrá la pena? 


odos sabemos que el paso 
de los videojuegos a la pan- 
talla grande nunca fue muy 
feliz que digamos. Son con- 
tadas con los dedos de una mano 
las películas videojueguiles que 
lograron una calificación aceptable, 
mientras que la mayoría quedaron 
de regular para abajo. Pronto le va a 
tocar el turno de debutar a Sonic y, 
ante miles de rumores y comenta- 


FOR SERGIO ANDRÉS RONDÁN 


ace no mucho hemos hablado de SimCity, una 
de las franquicias más grandes y exitosas del 
mundo PC. La saga, como dijimos en el n* 10, 
tuvo infinidad de conversiones y porteos a casi 
todos los sistemas de la época, incluidas las consolas de 
Nintendo. Will Wrigth, fundador de Maxis, comenzó casi 


para poder realizar una copia digital. Porque, seamos 
sinceros, silos videojuegos son un patrimonio cultural, 
estas piezas únicas, ¿no deberían ser curadas, estu- 
diadas y puestas al alcance de la comunidad? De esta 
manera, la fundación logró dumpear la ROM para 
ponerla al alcance de todo el mundo. Esta puede ser 


inmediatamente a trabar negocios con los japoneses 
para portear su juego para la NES. A principio de los 
años 90, el genio de los simuladores viajó a Japón y el 
desarrollo del juego comenzó al instante. Pese a que 
el juego estaba casi listo -en el 91 fue presentada 
una demo en el CES-, fue abandonado por completo, 
tal vez porque convenía más lanzarlo en la flamante 
SNES. Esta versión quedó perdida en los anales de la 
historia de los jueguitos hasta 2017, cuando un ga- 
mer cualquiera, revolviendo entre las estanterías de 
una tienda de segunda mano en Seattle, encontró el 
llamativo cartucho. Inmediatamente subió un video 
a YouTube y ahí explotó todo. 

En ese momento, la Video Game History 
Foundation (VGHF) -una ONG encargada de velar 
por el cuidado del patrimonio videojueguil de la 
humanidad- se contactó con el dueño del cartucho 


Input Your 


Se destacan las) 
bsamentas del Godzilla 
de esta versión. 
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SE “PIERDE”. 
TOS OTR 
CONTRARÁ 
ESTADOS 
MOS LA INMENSIDAD 


DE TÍTULOS CREA- 
DOS FARÁA LAS HOME 
COMPUTERS. HECHOS 
POR PROGRAMADORES 
AMATEURS. LA PRE- 
GUNTA ES DIFÍCIL DE 
RESPONDER. ¿HABRÁ 
ALGÚN JUEGO PER- 
DIDO PROGRAMADO EN 
ALGUNA DREAN 
DEL CONUREANO 


SEGURO QUE si. 


Te 


jugada desde emuladores (pro tip: solo me funcionó 
en el emulador FCEUX) y, debo decir, se trata de un 
excelente port, pese a que está incompleto y posee 
algunas inconsistencias. En este sentido, la VGHF 
hizo un excelente estudio del código del juego, 
mostrando que dentro de la ROM existían distin- 
tos sprites “alternativos” de los parques, estadios, 
aeropuertos o de la clásica Mayor's house que no 
estaban incluidos en el juego. 

Desde aquí saludamos a los héroes de la VGHF, 
que velan por la memoria del videojuego, realizando 
este rescate y curaduría. Desde Replay los bancamos 
fuerte pues son un faro a seguir por la inmensa labor 
que llevan a cabo. E 


LINK DE LA FROM: ARCHIVE.ORGDETAILSSIMCITY-MES 


FCEUX: SOUVRCEFORGE.NET*PROJECTSFCEULTRA 


5560 13901 JUL 
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¿Así que sabés dónde están cada llave y cada 
ítem del Zelda de SNES y llegás a la final en una 
hora? ¡Eso se acabó! 


kk FOR GEOT 


uegos como el 

Metroid y el The 

Legend of Zelda: 

A Link to the Past 
(o ALttP para acortar) 
nos llevan a recorrer 
sus mapas una y otra 
vez hasta conseguir los 
Ítems necesarios para 
avanzar. Cuando los vol- 
vemos a jugar, al saber 
de antemano dónde está 
cada ítem, se pierde 
un poco esa magia de 
la primera vez. Para 
recuperar esa sensación 
de aventura y descu- 
brimiento, unos genios 
de la Internet crearon 
los randomizers: pro- 
gramas que generan, 
a partir de una rom 
original, una versión del 
juego en donde cambia 
la ubicación de cada 
ítem. Algunos randomi- 


zers nos dejan cambiar 
además la apariencia del 
personaje, la fuerza de 
los enemigos y más. 
Como si no alcanzara 
con la dificultad que 

ya tienen estos juegos 
“randomizados” de 

por sí, algunas páginas 
transmiten competen- 
cias entre jugadores 
que usan una misma 
rom para ver quién 

gana primero. Son una 
demostración de suerte, 
habilidad, estrategia y 
memoria. 

Entre todos los ran- 
domizers existentes, 

el más impresionante 
tiene que ser el A Link to 
the Past Super Metroid 
(ALttPSM). Las roms 
generadas con este pro- 
grama son una fusión 
del Super Metroid y el 


ALttP, mezclando los 
ítems entre los mapas 
de los dos juegos. Esto 
hace que si queremos 
avanzar en uno de los 
juegos, tengamos que 
jugar en el otro hasta 
encontrar los ítems para 
avanzar. La mayoría 

de los randomizers 
tienen página propia 

en Internet, así que si 
querés probar alguno 
de estos juegos, lo único 
que necesitás es la rom 
correspondiente (que 
no pueden ofrecer ellos 
por asuntos legales) 

y un emulador que la 
corra. Te dejamos a 
continuación los links 

a las páginas de los 
randomizers menciona- 
dos... ¡Suerte! 


ALTTPF: ALTTPR.COM“ES 
ALTTPSHM: ALTTSM.SPEEDGA.ME 


rios en la web, lo mejor es remitirse 
alos hechos. 

El tráiler nos revela a un Sonic 
más atlético en una ciudad futurista 
dominada por el crimen, donde pa- 


rece unir fuerzas con los guardianes 
de la ley para enfrentar a Robotnik y 
sus secuaces. 

El film está dirigido por Jeff 
Fowler, un tipo especializado en 
animación, pero con una escasa fil- 
mografía en su haber. 

De hecho, su última 
participación fue 

en la película Donde 
viven los monstruos, 
hace ya 10 años. 
Pero la estrella que 
se roba todas las 
luces es Jim Carrey, 


4 PREPARADOS, 

elistos?... 

que interpreta a 

Robotnik. Surgi- 

do en taquilleras 

comedias, Carrey 

también supo de- 

mostrar su talento 
en roles ligados al drama y al thri- 
ller. El actor de Tonto y retonto lleva 
3 años fuera de la pantalla grande, 
así que muchos están a la expectati- 
va de su trabajo como villano en una 
peli pochoclera. 

Si la suma de un desconoci- 
do director más una estrella de 
Hollywood y un Sonic anabolizado 
dará como resultado una peli dig- 
na, solo el tiempo lo dirá. 
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START 
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CARLOS ANDRÉS 
MAIDANA* 


Los coleccionistas 
del mal. 


l coleccionismo, el arte de 

embarcarse en una, a veces, 

interminable búsqueda a fin 

de completar cada uno de 
los casilleros vacíos de incalculables 
secuencias, sean juegos o cual- 
quier cosa que uno pueda imaginar, 
siempre será un desafío que muchos 
están dispuestos a encarar mientras 
la billetera aguante. 

Como comerciante del mundo del 
retrogaming, es un honor satisfacer 
esta demanda, pero por cada paraíso 
hay un infierno, y estos son LOS 5 
TIPOS DE COLECCIONISTAS MÁS 
ATERRADORES QUE UN VENDE- 
DOR DE VIDEOJUEGOS PUEDE 


ENCONTRAR. 


ÁTe comprás uno de 
estos múltiples y es 
omo si sumaras 6 
fuegos de una a 
tu colección. 
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Este tipo de coleccionista es aquel 
para quien, para que una pieza sea 
añadida a su modesta colección 
(pequeña pero perfecta), el producto 
debe estar impecable, y cuando digo 
“impecable” quiero decir que si está 
sellado de fábrica y con el nylon impo- 
luto, mejor. El nivel de obsesión de esta 
gente roza la insanía. Suele haber muy 
pocos de este tipo de coleccionistas/ 
clientes y las posibilidades de que 
suelten los billetes es realmente baja; 
ah, pero cuando lo hacen... 


-Conseguí este Final Fight Guy de 
SNES, el que estaba disponible en 
Blockbuster y en ningún otro lugar, 
el que solo se podía alquilar; tiene los 
manuales y la caja, edición limitada, 
cuesta 200 dólares. 

-Ay, pero le falta el nylon protector 
que envolvía el cartucho. ¿No lo 
tendrás? 

—Eh... No. 

-Ah, bueno, paso en otro momento. 


4]EL “INSATISFACIBLE” 
e 
Mejor conocido como “la aspiradora 
humana”. Este tipo de coleccionista 
es, quizás, el peor; es la bestia insacia- 
ble, el que levanta todo lo que en- 
cuentra así lo tenga 36 veces repetido, 
no revende, no le interesa, lo quiere 
todo. Es el ser egoísta por excelencia; 
si hay 25 Tiny Toon, va a querer los 25; 
si está en precio, compra; si le surge la 
duda de si ya lo tiene o no, lo compra 
igual por las dudas. Si ya tenés tres 
Super Nintendo, ¿por qué no cuatro? 


-Hola, ¿te entró algo nuevo de Genesis? 
-No mucho, tengo este Sonic 1 original 
“not for resale”, calculo que ya lo tenés. 
=Sí, pero no importa, me lo llevo. 
—Pero te llevaste uno igual la semana 
pasada, ¿no tenés ya suficientes? 

-¡Yo sabré cuando tenga suficientes! 


3/ELPOBRE 

Ss ss 
Este es, por lejos, mi favorito, el 

que hace un esfuerzo sobrehumano 
para poder comprar, el arquitecto 
de una colección llena de copias de 
Sega Genesis del 2000 con etiquetas 
chinas, carcasa de plástico horrible 
y plaquetas de tamaño minúsculo. 
Tiene 3 PolyStation y un Sega Ge- 
nesis 3 con un Goku dibujado en la 
caja, y es el ser humano más feliz del 
mundo. Nunca tendrá un Hagane, 
pero ahí está su lugar, esperando, 


entre un 1.000.000 en 1 color naranja 
de Family Game y un Dragon Ball 
Final Bout hack de Sega sin etiqueta. 


-No entraron muchos juegos nuevos, 
la verdad... 

-¿Y esto? Juegazo, no lo tengo. 

—Es un Caesars Palace con la etique- 
ta rota, está barato. 

-Uh, ¿un poquito menos no podemos 
hacer? 


2] ELIGNARO 

A A A 
Este es un tipo de coleccionista muy 
peculiar, es el que no sabe nada o muy 
poco de videojuegos; sí, existen estos 
seres. Y no es por pose que quiere 
comprar juegos, sino que suelen ser 
aquellas personas que en su niñez no 
tuvieron acceso al gaming (o muy res- 
tringido) y hoy se despachan con todo 
a fin de recuperar el tiempo perdido. 
Sí, pueden saber lo que es un Circus, 
pero ahí se terminó, y al poco tiempo 
te termina pidiendo un Little Samson. 


—¿Y este juego, qué onda? 
-Battletoads. 

-El de las ranas que se pegan. 
-Ah, sí. 


1] El NOBLE 

o —_——————_—————— A _ — o 
El que viene a continuación no es un 
tipo de coleccionista malo, al contra- 
rio, el primer lugar es para el que yo 
considero el mejor tipo de coleccio- 
nistas, el generoso, el que te llama 
por teléfono si ve una buena oferta 
en MercadoLibre, el que te avisa si 
estás malvendiendo algo, el que no 
levanta un juego en una feria si ya lo 
tiene por más que esté a buen precio, 
el que hace de este mundo hostil y 
lleno de cosas feas un lugar mejor. 


-El otro día vi un Captain Comman- 
do original de Super Nintendo en la 
feria del Centenario. 

—¿Y, lo levantaste? 

-No, ya lo tengo, lo llamé a Sergio, que 
lo estaba buscando desde hacía años. 


aja un cartucho! 
que solo se podía 
alquilar”? 

Imposible! 


TODO LO YOL- 
CADO EN ESTE 
EXTO DEBE 
TOMARSE COMO 
UNA CARICA= 
TURIZACIÓN 
DE AQUELLAS 
PERSONAS QUE 
SE DEDICAN A 
COLECCIONAR 
MIDEOJUEG 
NADIE ES 100% 
sE 


Asi como 
LO DE 
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CARLOS 
“KABUTO” 
MAIDANA 

Ex docente, ex 
estudiante de 
Historia, ex 
informático, mi 
vieja me compró un 
Songa en Frávega 
en los 90. Strategos 
Autokrator en Gran 
Zanzibar (la mejor 
tienda de videojuegos 
y coleccionismo del 
mundo), en donde 
siempre están en 
stock todos los 
números de Replay 


(más o menos). 


PREFERENCIAS DEL SISTEMA 


Un minirrecorrido por imágenes que nos hacen llegar del mundo de los 


videojuegos de ayer, hoy y siempre. 


INDUSTRIA ARGENTINA 


cowriene 5 
FIGURITAS 


1_ ESTAS FIGUS DE 
MORTAL KOMBAT 
KRUSADES "INDUS- 


DATE DE 
QUE TU SUELDO 


ERÁ DE EH— 


SON UN PUNÑAL A 


¿LAS ABRIM cd 
2 _DENTRO DE LA 
MONIDA SYHNTHHA- 
VE. THE MIDNIGHT 

ES UNA DE LAS 


SUENAN. 
TAMBIÉN 


MÁs 


is JUGANDO AL 
KICKER EN ENJOY 

DE VILLA p BRIDI 
GESELL. FELICIDAD 

CIRCA 1983. 
5 _BRID 
OTRA MARAVILLA 


E FIN EOT. 


E CUMPLE 


Y EZEQUIEL TE 
CHARLAN UN RATO 


OS EN AN 
“2PLAYERS 
OTIFY Y 
APPLE MUSIC. 
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Apelando a sus grandes puños, Alex Kidd tuvo que pelear con enemigos externos 
e internos para lograr, luego de mucho tiempo, un lugar más destacado en la industria. 
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¡vir a la sombra 
de Mario y de 
Sonic no es tarea 
fácil para ningún 
personaje que deba llevar 
consigo la etiqueta de 
“mascota” de una compa- 
ñía. Alex Kidd in Miracle 
World fue la respuesta 
de Sega a Nintendo y 
Super Mario Bros., y nos 
presentó a Alex Kidd, un 
chico petiso y orejudo que 
se la da de karateca. Con 
este juego, Sega espe- 
raba afianzar su Master 
System y, emulando a su 
archirrival, crear una saga 
con un personaje icónico. 
Pero Mario ya tenía tres 
años cuando nació Alex y 
seguía creciendo con muy 
buena salud, gracias a una 


consola que dominaba el 
mercado mundial. Sega, 
Master System y Alex Kidd 
tuvieron que conformarse 
con un lugar relegado en 
Japón, algo de atención 
en Europa y poco más. 
Así y todo, se lanzaron 
seis juegos de la saga, lo 
que demuestra la buena 
recepción que los fans 
de la consola le dieron al 
personaje. 

Alex recorre mun- 
dos, pelea con enemigos 
y resuelve puzzles en 
hermosos escenarios 
llenos de colores que la 


NES difícilmente podía 
igualar. Y además se da 

el lujo de tener su propio 
juego de bicicletas (cinco 
años antes de que Mario 
se lanzara a las carreras 
con Super Mario Kart) y 
de hackear £ slashear en 
una parodia del mismísimo 
Shinobi. Con una perso- 
nalidad entrañable y un 
gran sentido de justicia, el 
pequeño orejas supo ganar 
el corazón de los fieles 
jugadores de la Master 
System, en aventuras con 
reyes, guerreros e intrin- 
cados lazos familiares. 

Sin embargo, al mismo 
tiempo que sacaba juegos 
de Alex Kidd, Sega ya es- 
taba con la cabeza en otra 
consola y una mascota 


rebelde e irreverente con 
la que finalmente robarle 
protagonismo a Mario. 
Con la llegada de Sonic, 
la figura de Alex termi- 
nó por verse totalmente 
eclipsada. Sin embargo, 
los años pasaron y el boom 
por los juegos clásicos lo 
rescató del ostracismo y 
le dio un reconocimiento 
que, por méritos propios, 
merece. No más sombras, 
Alex Kidd 


FOTO: GENTILEZA HERNÁN PANESSI 


- PREGUNTAS. "RESPUESTAS 


PLAVER POP 


En la vida de Hernán Panessi siempre habrá lugar para la gráfica, la radio, el cine, 
la música, el porno y, por supuesto, los jueguitos. 


ENRIGUE D. FERNÁNDEZ 


demás de Su compromiso 
con las nuevas tendencias, 
Hernán Panessi mantiene 
una estrecha relación con 
la cultura gamer. Realay habló con 
el principal referente del periodis- 
mo joven sobre esta faceta y otras 
cuestiones. 


Siendo un tipo que está vinculado 
con toda la cultura pop, ¿qué rele- 
vancia les das a los videojuegos? 

Los videojuegos siempre tuvieron 
un rol preponderante en mi vida. Si 
bien soy de clase media/baja, me las 
arreglé para jugar una banda. Tuve 
casi todas las consolas: arranqué 
con el Family Game, regalado por 

mi mamá, y hoy tengo una PlaySta- 
tion 4, pero pasé por la Mega Drive, 
la Nintendo 64 y el Game Boy. Los 
videojuegos, además, me dieron a mi 
mejor amigo, Matías, con quien nos 
volvíamos del colegio hablando de 
los cartuchos que alquilábamos en el 
videoclub y, gracias a eso, forjamos 
una amistad de casi 25 años. 

De pibe, ¿a qué medios recurrías 
para enterarte de las novedades? 
Antes de Internet no teníamos 
muchas opciones para infor- 
marnos. Por eso compraba 
todas: Top Kids, Action Games, 
Xtreme PC, Club PlayStation, 
creo que en ese orden crono- 
lógico. También, naturalmente, 
Hobby Consolas, Club Nintendo, 
PlayStation Magazine y demás. 

Mis respetos verdaderos para la 
Hobby Consolas: periodismo espe- 
cializado posta. 

¿El revival de lo retro te resulta un 
movimiento que es pura pose o que 
de verdad acerca a las nuevas gene- 
raciones a contenidos que parecían 
enterrados para siempre? 

Creo que suma, que está bueno 
valorar lo viejo y lo bueno. Que los 
pibes puedan recuperar videojuegos 
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geniales que no corresponden a su 
época es un lindo gesto de esta gene- 
ración. Igual, a mi criterio, lo retro en 
sí mismo tampoco es necesariamente 
mejor. Nos juega mucho el factor 
nostalgia. ¡Jugabas a Las Tortugas 
Ninjas y lo tenías que terminar de un 
saque! ¡Y ojo que no se te calentara el 
transformador porque cagabas! Pre- 
fiero esta época, con la democracia de 


HOMBRE DE RADIO. 
Toda una figura 
del éter argento. 


la información, la hiperconectividad, 
los jugadores como celebrities, la ner- 
dencia fuera del closet y las consolas 
en un apogeo gráfico bestial. 

¿Cómo te llevás con las nuevas 
plataformas y las propuestas de jue- 
gos más actuales como Fortnite? 
Tengo Gloud, pero no lo uso mucho. 
De los juegos online, el único que usé 
regularmente es el Pro Evolution. Y 
soy muy fan del Fortnite, pero no lo 
juego. Me copa su liturgia, sus jugado- 
res, los pibes cebados, los bailes, todo. 
Soy un jugador pasivo del Fortnite. 
Miro videos en YouTube y pienso, 
de verdad, que esos guachos son lo 
más grande que hay. Y son mejores 
jugadores de lo que nosotros éramos 
tiempo atrás: nos pasan el trapo. a 


OM.AAR . 11 


ALL 
1] 


ICH IC ICA CA E 


-EXHIBICION. 
Ana María y su propia 
galería de arte con las 
firmas más taquilleras. 
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Su nombre y su teléfono se proyectaron bajo las marquesinas de todos los arcades 
del país. Se llama Ana María y, pese a que todos conocían su nombre, 
nadie sabía nada de ella. Hasta ahora. 


a historia nacional del videojuego 
está plagada de personajes descono- 
cidos pero sumamente influyentes. 
Durante estos años hemos descubier- 
to a varios de los protagonistas de la odisea 
del jueguito argentino, pero existía una 
figurita difícil de conseguir: Ana María Ma- 
lagamba, prácticamente la única responsable 
de ilustrar y producir las marquesinas de los 
arcades armados en el país. A medida que 
perdíamos las esperanzas de hallarla, co- 
menzábamos a creer que estábamos ante un 
mito. Y mucho no nos equivocamos, porque 
Ana María es, para la industria del jueguito, 
una leyenda que trasciende los tiempos. Tras 
dos años de infructuosos intentos, logramos 
dar con ella y nos dimos cita en el barrio de 
Boedo para tener una de las entrevistas más 
memorables que hayamos hecho. 


Bueno, al fin te tenemos delante. 
Contanos un poco cómo arrancaste en la 
industria del videojuego. 

Mi inicio en la industria fue casi azaroso, 
pero mi labor terminó siendo tan prolífica 
que la podríamos dividir en tres etapas. La 
primera comenzó cuando tenía 20 años 

y estaba estudiando Arquitectura. Era el 

año 79, plena dictadura militar. Una época 
muy dura, porque aparecían cadáveres de 
compañeros ahí nomás de los pabellones 

de Ciudad Universitaria, donde estudiaba. 
Pero bueno, la cuestión es que me quedé 

sin trabajo y salí a buscar de lo que fuera: la 
carrera de Arquitectura es muy costosa y 
era imposible hacerla sin trabajar. Compraba 
el diario todos los días para buscar trabajo: 
para empleada de supermercados, recepcio- 
nista, lo que fuera. Entonces, vi un aviso que 
decía: “Se necesita señorita para que dibuje 
y pinte”. A mí me gustaba dibujar, pintar no 
tanto, pero, bueno, necesitaba el trabajo, 

así que me mandé. Llegué a una especie 


de taller, manejado por un tal Argañaraz. 

Ahí había un mesón grande con un montón 
de chicas dibujando, que estaban siendo 
evaluadas. Me senté y le dije: “Yo dibujo, nada 
más”. A lo que este hombre, Argañaraz, me 
contestó: “Acá tenés que dibujar y pintar”. 
Me dio un vidrio de flipper, la parte superior 
vertical, de 60 x 60, para que copiara un 
diseño ahí. Yo jamás había visto un flipper 

ni tenía idea de lo que estaba pintando. Pero 
agarré los pinceles y pinté sobre el vidrio, sin 
pensar demasiado. Y cuando terminé, me fui. 
Al mediodía siguiente, sonó el teléfono en 
casa, atendió mi vieja y me dijo: “Ani, es para 
vos”. Era Argañaraz que me pedía por favor 


“PUSE LUN PRÓDUCTO QUE 


duda, son de las cosas más bellas que hice. 
Pero la cosa se complicó con él cuando, lue- 
go de unos dos meses, no me pagó. No solo 
a mí, sino a varios más. Nunca me pagó por 
esos trabajos y además desapareció por un 
tiempo, pero lo que rescato es que me dejó 
una profesión que me costeó toda la carrera 
y me dio de comer durante muchos años, 
pues yo viví de los videojuegos durante al 
menos 15 años. 

Evidentemente, ese traspié no significó 
nada para frenar tu carrera. 
¡En absoluto! De hecho, fue lo que me 
catapultó como referente de la industria 
del videojuego. Mientras seguía angustiada 


HO ExIsTÍA EM EL 


MOMENTO JUSTO, POROUE HO HABÍA AUTORDHESIWVOS 
PARA VIDEOJUEGOS, LOS INVEMTÉ YO". 


si podía comenzar ese mismo día a trabajar. 
Estaban en plena temporada y necesitaban 
gente. Ahí fue que entré de lleno en el mundo 
de los videojuegos. 

¡Vidrios de flipper! Esos seguro que no 
llevaban el Ana María. Entonces, ¿Argaña- 
raz era un distribuidor de máquinas? 

No, claro, esos vidrios no llevaban mi nombre. 
Argañaraz, como muchos en esa época, era 
un empresario que armaba salones de arca- 
des. Aunque era el año 79, todavía no había 
explotado el videojuego, así que a lo que me 
dedicaba yo era, básicamente, a pintar vidrios 
de flipper. Cuando algún vidrio se rompía o 
se gastaba con el tiempo, Argañaraz lo traía 
al taller que tenía en Buenos Aires y ahí se re- 
pintaba o se hacía de cero, por lo que a mí me 
pagaban por cada vidrio pintado. En esta pri- 
mera etapa pinté muchos vidrios, y la verdad 
es que me costaba mucho desprenderme de 
ellos, porque quedaban hermosos, sin lugar a 


por no haber cobrado la plata, me con- 
tactó otra persona, en primer lugar, para 
preguntarme si sabía algo de Argañaraz, y 
en segundo lugar, para consultarme si podía 
hacerle el vidrio de un flipper. Ahí arrancó 
propiamente mi carrera, porque empecé a 
trabajar por mi cuenta y a manejar grandes 
volúmenes de pedidos de vidrios de flippers, 
primero, y marquesinas y muebles luego. De 
los vidrios de flippers hice un montón, una 
barbaridad..., y de ahí la gente me empe- 
zó a conocer. El gremio del videojuego es 
relativamente chico... ¡y son todos varones! 
Enseguida se corrió la voz de que no estaba 
Argañaraz, pero había una chica que traba- 
jaba antes con él y pintaba perfecto. Después 
Argañaraz volvió y me odió porque todos ya 
directamente iban a buscarme a mí. 

Bueno, ¡con qué cara se podía enojar con 
vos! Lo que más se “conoce” de tu trabajo son 
las marquesinas. ¿Cómo llegaste a eso? 
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-ARTE MURAL. Izquierda: gabinete 
genérico Divertilandia ilustrado en los 


e . laterales. Arriba: el pinball de los Rolling 
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El famoso centauro 
está inspirado en 
ilustraciones de 
Boris Vallejo. 
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sí nos da satisfacción. 


» Como dije, los videojuegos realmente 
explotaron en nuestro país a principios de 
los 80, sobre todo con la llegada de máqui- 
nas más modernas como Pac-Man, Frogger 
y varias más. Entonces, me empezaron 
a pedir marquesinas para los gabinetes. 
Estas primeras marquesinas estaban 
pintadas a mano sobre los vidrios, igual 
que las que hacía para los flippers. Para mí, 
eran de terror, no tenían ningún tipo de 
diseño. Las miro ahora y digo: “Esto es un 
museo del horror”. 

¿Y en qué te basabas para hacer la mar- 
quesina? 
A veces me daban muestras e imágenes del 
original para hacer las copias de las mar- 
quesinas, pero la mayoría de las veces no 
me daban nada y ni siquiera sabía de qué se 
trataba el juego. La realidad es que yo jamás 
jugué los juegos y la mayoría de las veces 
simplemente las armaba a partir de lo que 
me transmitía el nombre o alguna imagen 
que me pasaban, sacada de algún folleto, 
por lo que solo veía un recuadro ínfimo que 
no me daba ningún tipo de información. 

Pero estas sobre vidrio no son las “clási- 
cas Ana María”, ¿cómo llegaste a esas? 
Bien, como les dije, yo tuve tres etapas. La 
primera abarcó los flippers y las primeras 
marquesinas, todo sobre vidrio. Pero llegó 
un momento en el que todos los empresa- 
rios del mundo del arcade me venían a bus- 
car para dibujar. ¡No daba abasto! Porque, 
además, comenzaron a pedirme los ploteos 
de todo el gabinete, era imposible para mí 
hacer todo eso a mano. 
Un día me llamaron de un salón de arcades 
que quedaba arriba de la estación de Once. 
Era un empresario de la altura de Kurhelec, 
ahora no recuerdo su nombre. Me llamó y 
me dijo: “Ana María, necesito 25 marque- 
sinas de tal juego, 30 del otro, 40 de este..., 
para la semana que viene”. Me atraganté de 
los nervios. 
Yo en mi espacio de militancia tenía un 
compañero, que luego fue mi compañero 
de vida, que sabía hacer serigrafía. Y él me 
dijo que podíamos hacer las marquesinas 
con ese proceso. Entonces empezamos a 


-PERLAS. “Si miran bien mi marquesina de Street 
Fighter, van a ver una chica con un enterito, 
sentada encima de un tapial. ¡Soy yo! Me dibujé a 
mí misma y me puse en el autoadhesivo”. 


hacerlas todas así, y de esta manera logra- 
mos una producción en masa. 
Este empresario, como otros, tenía máquinas 
importadas, pero quería producirlas acá. 
Porque hasta ese momento, año 81, todo 
se traía de afuera, pero les iba tan bien que 
querían armar todo acá. A partir de ese 
boom, se comienza a gestar una industria del 
arcade nacional: carpinteros y chapistas que 
armaban los gabinetes, casas de electrónica 
que traían o armaban placas, fabricantes 
de monitores, de botones y palancas. Pero 
no tenían a nadie que les hiciera la gráfica. 
Con este empresario que me encargó eso, se 
comienza a motorizar toda una industria. 
Recuerdo una anécdota muy divertida de esa 
visita. El empresario me dice: “Vos tenés que 
hacer marquesinas de esta medida” y me la 
muestra de lejos. Yo le digo: “Esto tiene 62 
x 17 cm”, alo que me responde: “No, no, Ana 
María, esto tiene 50 x 15 cm, haceme precio”. 
Yo tengo un escalímetro en los ojos. Nos 
pusimos a discutir, y Carlos, mi compañero, 
que se estaba riendo, trae una regla. Medía 
62,1x 17,2 cm. No lo podía creer. 
En fin, con la serigrafía, logré tener un 
original y hacer producción en masa. Fue la 
época de oro, porque ya no hacía dos o cinco 
marquesinas, sino que hacía 100. La gente ya 
no me encargaba, sino que venía directa- 
mente a mi casa y me preguntaba: “¿Tenés 
cinco Street Fighter 11?” y yo se las hacía en el 
momento. Luego incorporé un plotter para 
los adhesivos de las máquinas con gabinetes 
grandes, del estilo de carreras o de disparos. 
Ahí yo armaba los ploteos para todo el 
gabinete, que era enorme. Lo hacía todo a 
mano. Por ejemplo, el logo de Sega lo hice 
completamente a mano, ¡y salió perfecto! 
En definitiva, creo que pegué con un pro- 
ducto que no existía: esa es la clave de todo. 
Puse un producto que no existía en el mo- 
mento justo, porque no había autoadhesivos 
para videojuegos, los inventé yo. 

¿En qué momento empezaste a trabajar 
con Playland? 
De movida, porque se me tiraron de cabeza, 
ellos tenían la máxima producción y enton- 
ces me buscaron enseguida. Juan Kurhelec 
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es un hombre maravilloso, un señor. Y 
bueno, con él hice muchos trabajos. 
Como era arquitecta, también empecé 
a diseñar salones de arcades. A Juan le 
armamos el salón de San Bernardo junto 
con un arquitecto llamado Alejandro: él 
armó el espacio y yo diseñé los gabinetes y 
la ubicación de las máquinas. Ese local ganó 
algunos premios por su diseño innovador. 
Juan nos contó sobre el premio de ese local 
(ver n? 9). ¡Una maravilla! Bueno, nos falta 
la última etapa que mencionaste. 
Sí, ahora llegamos a eso. Para reordenar: 
del 79 a mediados del 81, solo pinté vidrios, 
de flippers o las primeras “marquesinas”. 
Luego vino la serigrafía. En el año 92 
me compré una Macintosh y comencé a 
utilizar las computadoras para diseñar. Yo 
no me conformaba con la serigrafía, quería 
hacer algo distinto utilizando la libertad 
que me brindaba el editar imágenes con 
una computadora. A partir de ahí comencé 
a diseñar todo de forma digital, muchas 
veces basándome en los diseños origina- 
les: los tomaba y les agregaba cosas o los 
cambiaba, mejoraba, etc. Así fue que hice, 
por ejemplo, algunos rediseños de mis 
marquesinas clásicas. Y además comencé 
a hacer diseños nuevos, en formato digital. 
Pero cuando la gente venía a pedirme mar- 
quesinas, ¡me seguían pidiendo los diseños 
clásicos! Yo sacaba otros diseños, podía 
hacer un mundo de cosas con la computa- 
dora, ¡y seguían pidiéndome los viejos! Les 
mostraba lo que podía hacer con la compu- 
tadora y me decían: “Ana María, dame diez 
de New Video Games”. 

Ya que lo mencionás, para nosotros 
y para muchos, esas (y no las de ningún 
juego en particular) son las marquesinas 
más icónicas del país. Por algo las usamos 


SUBE A MI VOITURE. 
aburazo sobre una cabina 
de OutRun que tiene 

todos los 80 encima. 


ciera así, para que llamara más la atención. 
Luego saqué la del centauro, que quizá sea 
la más icónica. Para esta y otras marque- 
sinas tomé mucho de inspiración de un 
libro del artista Boris Vallejo, que retrata 
muchos mundos de fantasía medieval. 
Después vinieron dos más: la arábiga y la 
de las alas. 

Para ir cerrando, contanos cuándo y 
cómo terminó tu etapa con los videojuegos. 
Los últimos trabajos que hice fueron para 
diseñar los ploteos de las máquinas Pump 
it up, entrados ya los primeros años de 


“LÓS SALONES DE VIDEOJUEGOS ERAN 
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en nuestras tapas de aniversario. Contanos 
un poco de su historia. 
Bueno, para empezar, les tengo que decir 
que la tapa del n* 7 que usaron no es la que 
yo hice, sino que es una copia. La original es 
magenta, no amarilla. En un momento surgió 
una chica que comenzó a hacer marquesi- 
nas, y eventualmente me copió algunas y 
encima las copió mal, por eso a esa versión le 
falta la pasada en rojo. De todas formas, no 
duró mucho, porque la gente me elegía a mí. 
¡Vamos a tener que sacar una reedición 
con la marquesina verdadera, entonces! 
(Risas). Eso ya corre por cuenta de uste- 
des. Respecto a esas marquesinas, saqué 
cuatro. La primera, extrañamente, fue la 
de New Video Games. Yo no quería ponerle 
el “New”, pero un cliente me dijo que lo hi- 


ESTÓ. EN CIERTO 
CAPITALISMÓ-””. 


la década del 2000. Luego los salones 
empezaron a cerrar y pienso que esto tiene 
que ver con el capitalismo, que tiende a 
hacer que los individuos se encierren y no 
compartan con otras personas. Los salones 
de videojuegos eran un punto de reunión 

y esto, en cierto sentido, iba contra el 
capitalismo. Con el avance de las conso- 
las, los chicos y chicas se quedaban en 

sus hogares, aislados, sin conectarse con 
otras personas cara a cara. Ya no necesi- 
taban salir, porque los juegos los tenían en 
sus casas, y ahí los salones empezaron a 
ser cada vez menos redituables. Con este 
declive de la industria, seguí mi rumbo 
como diseñadora y arquitecta, haciendo 
trabajos freelance, pero alejada del mundo 
del videojuego. £ 
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de fichines. 


MÁs FLIPPER=S 
E ++ 


“PARA EL MUNDIAL 33. QUILMES 
COMPRÓ UNOS PINEALLS DE FÚTEOL 
Y ME LLAMARON PARA QUE SE LOS 

CUSTOMIZARA. NO SOLO LA MESA. SINO 

TODO EL MUEELE. LES HICE TODO 

Y ELLOS LO MOVÍAN A DISTINTOS 

ESPACIOS DONDE LA GENTE SE 
JUNTABA PARA VER LOS PARTIDOS. 
FUE EL TRABAJO <P COMPLEJO QUE 
ME TOCÓ HACER. PORQUE HABÍA QuE 
REALIZAR UN RELEVAMIENTO DE TODO 
EL CAMFO POR DONDE PASABA LA EOLA. 
Y EL AUTOADHESIVO TENÍA ouE 
QUEDAR JUSTO EN CADA LUZ. 
CADA LETRA FANTASMA. CADA OEJETO 
DUE PARPADEA"“. 
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Hubo un tiempo en que Nintendo y Sega se disputaban la conquista 

de la industria para definir cuál de ellos cargaría con la bandera del 

beat "em up en el mercado hogareño. ¿Final Fight o Streets of Rage? 
¿SNES o Mega Drive? Veamos quién es el más guapo del barrio. 


mediados de los 80, los sa- 
lones de fichines se vieron 
invadidos por la fiebre de los 
beat 'em up. El público copa” 
ba estos antros con el único fin de aga- 
rrarse a trompadas contra pandilleros 
en medio del asfalto pixelado que nos 
ofrecían títulos como Renegade 
Double Dragon, responsables de con”, 
solidar el concepto de peleas urba- 
nas en el universo de los videojuegos, 
aunque el primero en sentar las basesj 
de dicho género haya sido el Kung-Fu 

aster en 1984. 

Básicamente, el reglamento de los 
beat 'em up (o brawlers) era siempre 
el mismo: derrotar a todo aquel que se] 
nos acercara a como diera lugar. Claro| 
que en medio de tantas piñas y pata- 
das, había que avanzar hasta enfrenta 
al boss de cada nivel, lograr vencerlo) 

luego seguir peleando hasta comple- 
ar el juego. Si nos restaban energía, 
podíamos comer una pata de cerdo 
en plena vereda, y si la cosa se ponía] 
difícil, nos abríamos camino usando 
na espada samurái. Pero a medida 
que se alternaban los escenarios, tam- 


bién se sumaban nuevos enemigos que 
ponían en peligro nuestros continues, 
porque, hay que admitirlo, estos jue- 
sos estaban pensados para vaciar los 
bolsill j 


Tiempos viotentos 

A pesar de que el beat 'em up ya estaba 
consolidado por aquellos años, la idea] 
de irse a las manos contra otros tam- 
bién se extendía fuera de este género. 
Los juegos de lucha frente a frente eran] 
otro nicho que estaba ganando terreno) 
y en 1987 el estreno del Street Fighter, 
de la mano de Capcom, fomentabaj 
los combates entre dos oponentes de 
distintas nacionalidades a lo largo de 
todo el planeta. Semejante éxito habíal 
obligado a sus desarrolladores a poner 
en marcha una nueva entrega que re- 
doblara la apuesta. Dos años después, y| 
con el tentativo título de Street Fighte 
'89, la compañía planeaba una secuela] 
icon mejores visuales que posicionara ell 
juego como una saga innovadora den- 
tro del circuito de arcades. 

En pleno proceso, el presidente de 
Capcom reunió a sus empleados para] 
comunicarles que, al momento de pla”, 
nificar sus próximos lanzamientos, 
debían considerar que el futuro del; 
entretenimiento estaba en las pelí- 
culas. De hecho, se instalaron tele- 
visores en las oficinas de producción) 
[para motivar al equipo creativo. Esta 
directiva cambió el rumbo que el pro- 
ductor Yoshiki Okamoto, junto con los 
diseñadores Akira Nishitani y Akira] 

asuda, venía desarrollando para ell 
Street Fighter "89. La influencia de lasj 
películas sumaba un hilo argumental, 
lo que borraba el concepto de que sim” 


estructura narrativa. La leyenda dice 
que Calles de fuego (Streets of Fire), el 
clásico dirigido por Walter Hill sobre 
na sensual cantante que es secues- 
trada por una banda de motociclistas 
rescatada por su ex novio, fue la 
principal inspiración para el proyecto. 
De esta manera, decidieron modi- 
ficar por completo la perspectiva del 
proceso cuando se dieron cuenta de 
que tenían entre manos algo más am- 
bicioso. Tanto Okamoto como el res- 
to de sus colaboradores optaron por 
convertir el Street Fighter '89 en un 
beat 'em up hecho y derecho, 
tomando como referente los 
avances que había plantea- 
do el Double Dragon Il: The 
Revenge. Para diciembre 
de 1989, finalmente se 
daba a conocer la nueva 
propuesta de Capcom, 
lamada Final Fight. 
La historia co- 
mienza en Metro City, 
na ciudad corrompida 
por el mafioso Belger, quien 
además controla a la banda de 
criminales conocida como Mad 
Gear. Mike Haggar, antiguo 
luchador profesional y actual 
alcalde de Metro City, recibe 
una amenaza por parte de 
Damnd, el principal boss de 
los Mad Gear, quien secues- 
tró a su hija Jessica para ex- 


erradicar las actividades criminales. 
Haggar solicita la ayuda de su yerno 
Cody, quien suma a su amigo Guy, 
[para atravesar las inseguras calles de 
Metro City y rescatar a su hija. 

Su estreno en los negocios de arcade 
revolucionó el ambiente por completo, 
y aunque el Final Fight no alteraba la 
fórmula de golpear punks en las calles, 
tanto el aspecto visual como los apor- 
tes que incorporaba en su jugabilidad 
fueron sumamente relevantes. 

El juego nos permite seleccionar a 
cualquiera de los tres protagonistas y 
cada uno cuenta con diferentes des- 


trezas y debilidades. Haggar es el más 


fuerte, con movimientos característi- 
cos de la lucha libre, pero también es el 
más lento, mientras que Guy se desta- 
ca como el más rápido y versátil y Cody 
se balancea entre la efectividad de sus 
isolpes y su velocidad. También cam- 
bia el uso que cada uno de ellos hace 
de las armas que pueden encontrar a 
su paso, como tubos, cuchillos y 
Katanas. Incluye dos bonus 

stages y en el primero de 

estos debemos destruir 

un auto a golpes, ¿les suena 

familiar? Final Fight se convirtió 

en el primero de su especie en ofrecer- 
le al jugador la posibilidad de alternar 
entre personajes y sus tácticas de 
pelea. Según sus creadores, la idea 
era variar estas opciones para que el 
usuario no se aburriera siempre de los 


momento de su creación, se puso en 
práctica el nuevo sistema de hardware] 
[para arcades conocido como Capcom) 
Play System (CPS). Sus programadores 
llevaban un año testeando los avances] 
de la placa con juegos de plataforma y] 
shooters, pero se considera que Final; 
Fight y Street Fighter II fueron los que 
mayor provecho le sacaron. Esto hizo) 
posible agrandar los sprites para que 
la figura de los personajes dominara la] 
pantalla, que se intensificara la canti- 
dad de villanos dentro del cuadro y ell 
agregado de golpear varias veces a los] 
oponentes hasta lograr un combo. Ell 
tamaño y la animación marcaban una] 
amplia diferencia frente a todo lo que) 
se conocía en aquel entonces. La pla- 
ca brindaba el soporte para alterar las 
condiciones del beat 'em up como nun” 
ca antes, lo que convirtió la creación de 
¡Capcom en un hitazo instantáneo. 

Ya nadie se interesaba por el Double 
Dragon y el Renegade era cosa del pa” 
sado. Final Fight dominaba la escena y 
Ino paraba de recaudar monedas. 


endo de la calle al living 

La atracción de Capcom se había 
uelto popular en los arcades, y all 
poco tiempo todos querían asegu-| 
rarse sus derechos para llevarlo al 
formato hogareño. Si bien comenza-] 
ron a aparecer adaptaciones de bajo 
presupuesto para recreativas como) 
Commodore 64 y ZX Spectrum (lal 


fue lanzado al mercado por Nintendo 
durante los primeros meses de 1990. 

Esta versión salió para la SNES 
para sacar mayor provecho de la 
placa de 16 bits y no descuidar los 
gráficos. Pero, como en toda porta- 
bilidad, había diferencias y estas eran 
bastante notorias. Aunque la noticia 
de que Final Fight llegaba a todas las 
casas era motivo de festejo entre 
los amantes del género, muchos se 
sintieron decepcionados cuando se 
enteraron de que no contaba con la 
opción multiplayer, y para esta altura, 
en un beat 'em up, sumar un compa- 
ñero que supiera repartir trompadas 
era fundamental. 

Otras diferencias que hacían rui- 
do eran que dejaba afuera a Guy (el 
karateca tendría su revancha con 
el port Final Fight Guy en 1992) y al 
boss Rolento (quien ganaría fama 
más adelante en Street Fighter Alpha 
3) y la total omisión del nivel Indus- 
trial Area. Más razones para que los 
conservadores pusieran el grito en el 
cielo. Todo esto se debió a las limita- 


ciones del hardware de la SNES, que al 


era inferior al de un arcade. Sin 
embargo, fue bien aceptado y se 
convirtió en récord de ventas. 
Claro que también sur- ., 
gieron polémicas, ya que 
len Estados Unidos no 
aprobaban la idea de gol- 
pear a Roxy y Poison, las dos 
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pondieron que, en realidad, se 
rataba de dos transgéneros, lo que dio 
lugar a otro debate, ya que los asiáticos 
parecían considerar justa la violencia 
contra los transexuales. Si bien luego 
ambas aparecerían en la versión de Su- 
per Famicom, cuando el juego se edi- 
ó en la región norteamericana, tanto 
¡Roxy como Poison sufrieron cambios 
en sus sprites para ser reemplazadas 
por dos hombres llamados Sid y Billy. 
Pero la siempre correcta Nintendo 
Ino se detenía acá con su censura, así 
que también quitaron la posibilidad de 
ganar puntos con las botellas de alco- 
hol por considerarlo una apología del 
alcoholismo, aclararon la piel de los 
illanos para evitar comentarios racis- 
tas y los nombres de los jefes Damnd 
Sodom (que hacen referencia a una 
puteada y al sexo por popa, respectiva- 
mente) fueron cambiados por Thras- 


En medio del revuelo provocado por la 
adaptación del Final Fight a manos de 
Nintendo, apareció Sega, que para ese 
entonces ya era todo un gigante de la 
industria de los videojuegos y no podía 
quedarse de brazos cruzados viendo 
cómo la competencia gozaba del éxito 

los billetes. Si bien Sega había llega- 
do tarde a la fiesta para quedarse con 


¿de Capcom, la empresa venía teniendo k 


recorrido en el beat 'em up con los 
títulos Altered Beast, Alien Storm y 
el favorito de todos: Golden Axe. 


juego de peleas callejeras. 
Los programadores Noriyo- 


rían estudiar el Final Fight en 


detalle, por eso montaron|K 


un arcade del juego para 
analizar sus pros y sus 
contras. Había que ha- 
cerle frente a la manio- 
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e 
bra comercial de Nintendo a toda costa, 
¡pero ninguno de los implicados se ima- 
ginaba que el proyecto se terminaría! 


convirtiendo en una de las sagas másiW 


relevantes de los videojuegos. 

La respuesta de Sega se llamó Streets] 
of Rage (en Japón se editó como Bare 
Knuckle) y, para muchos en ese enton- 
ces, significó un salto de calidad enor- 
me. No solo la animación y el desarrollo 
se ajustaban a la demanda (aplausos 
para todos los involucrados), sino que 
su jugabilidad presentaba novedades 
dentro del género. 

La historia tiene como protagonis- 
tas a Axel Stone, Blaze Fielding y Adam! 
Hunter. Los tres son policías retirados 
que deciden enfrentarse a Mr. X, un) 
malvado empresario que controla lal 
ciudad con su organización de crimina- 
les y policías corruptos. Estos villanos 
eran más que delirantes (como el dúo 
de dominatrices que presenta un esti- 
lo más cercano al cyberpunk), y resul- 
taban ser un verdadero desafío al mo- 
mento de enfrentarlos. Entre los bosses 
más complicados estaban Big Ben, un 
gordo que escupía fuego, y las gemelas 
Mona y Lisa, con sus ataques acrobáti- 
cos mortales. En el camino no podían 
faltar armas, comida para ganar energía 

objetos para sumar puntaje. 

Streets of Rage se lanzó en agosto de 
m. y arrasó en la Mega Drive como 


día como pan caliente y el número deja 


ventas se disparó en todo el mundo. La] 
principal ventaja frente a la adaptación) 
del Final Fight era la posibilidad de ju- 


alternativo (en uno de estos desenla- 


ces podíamos aliarnos a Mr. X o direc- 


tamente convertirnos en el capo de la 
organización). Y para hacerlo aún más 


interesante, ambos jugadores podían 


unirse para lograr una técnica de ata- 
que especial. 

Otro agregado relevante es el po- 
der limitado con el que solicitamos la! 


TOA 
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ayuda de un patrullero que dispara 

na bazuca alrededor nuestro paral 
eliminar a todos los enemigos. Inclu- 
so, Casi como si fuera una mojada de 
oreja a la compañía rival, el Streets of] 
Rage incluyó un nivel industrial. 

Uno de los puntos más altos del 
Streets of Rage es su soundtrack a manos 
de Yuzo Koshiro, quien venía de dejar su 

arca en otro clásico de la época, The 
Revenge of Shinobi. El aporte de Koshiro 
sumaba estilo y dinamismo al gameplay, 
además de que cada nivel desplegaba 
na melodía característica a tono con) 


diferentes ritmos como techno, dance, 
breakbeat, dubstep e incluso reggae. De 
hecho, la banda sonora fue editada en! 

inilo y CD en Japón y hoy es un objeto) 
etiche para los coleccionistas. 

Sega le demostraba una vez más a sul 
Némesis nipón que estaba a la altura de 
las circunstancias, y lo hacía con una) 
propuesta propia y más avanzada. 

Tanto el público como la crítica se 

indieron ante los encantos del Streets 
of Rage y su portabilidad al terreno de 


los 8 bits era algo inevitable. En 1992. 


salió para Game Gear una versión más 
corta que dejaba fuera a Adam, pero 
que permitía sumar un segundo juga” 
dor mediante una conexión por cable. 

n año después aterrizaría en Master] 
System la edición más precaria hasta 


lel momento, restando el número de 
"a enemigos en pantalla y en modo de un 


solo jugador, pero con la perlita de que 
incluía un boss inédito en el resto del 
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sos en su misión por de- 

rrocar a Nintendo. Ambas 

empresas ya habían po- 

sicionado a sus caballitos 

de batalla y era tiempo de mostrarle 

al mundo la mejor secuela posible. 

Como es costumbre en estos casos, 

el nuevo capítulo de la franquicia de- 

bía llevar la calidad a otro nivel, me- 

jorando aquellos aspectos que en el 

primer juego no se habían destacado. 
En diciembre de 1992, los vigilan- 

es urbanos de Sega regresan para 

derrotar a un Mr. X sediento de ven- 


ganza en Streets of Rage 2 (el título 
asiático sonaba más canchero: Bare 
Knuckle II: The Requiem of the Dead- 
ly Battle). Al cast original se suma- 

an el corpulento Max Thunder, que 
intentaba ser el Haggar de la saga, 

Eddie “Skate” Hunter, el hermano 
menor de Adam. 

Frente a todo pronóstico que pu- 
siera en duda las capacidades de 
Mega Drive para cumplir con las 
expectativas, los de Sega termina- 
“ron creando una verdadera obra 


imaestra. La calidad no tenía com- 


paración con su antecesor y los 
avances se hicieron notar tanto 
en los sprites, que dejaron ató- 
nitos a los seguidores, como 


len los nuevos movimientos 
de los personajes. Además de 


las mejoras visuales, la músi- 


Ica también recibió excelente 


críticas, una vez más en ma- 


gado de Motohiero Kawas- 
hima como coequiper. Todos 
estos elementos contribuye- 
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ubicara vomadamente. entrel 


los mejores títulos en la histo- 
ria de Sega. 

Claro que Nintendo no podía que- 
darse atrás en esta carrera, aunque 
tardó en recuperar el aliento. Re- 
cién para mayo de 1993 conocimos 
el Final Fight 2 directamente para 
la SNES (en paralelo, Capcom seguía 
elaborando tanques masivos para 
el bien del beat 'em up en los arca- 
des: Teenage Mutant Ninja Turtles, 
Captain Commando y Cadillacs and 
Dinosaurs). Con esta secuela, los 
Iseguidores tuvieron su revancha, ya 
que esta vez podían jugar en modo: 


-SNK US. CAPCOM: CARD -, 


do a su Mega-CD, hasta la fecha, la 


mejor portabilidad que haya existi- 
do. Mientras tanto, Streets of Rage ya 
se había posicionado como una saga 
fuerte en el ámbito gamer y para 
1994 veía la luz la tercera aventura 
de Axel Stone y compañía. 

Más detalles, más colores, pero 
para los fanáticos Streets of Rage 3 
fue un trago amargo difícil de dige- 


jrir. A pesar del esfuerzo para actua- 


lizar el gameplay, la inclusión de un 
científico cibernético y un canguro 
¡boxeador no eran motivo suficientes 


bara estar a la altura de su antecesor. 
ÍDe hecho, los ejecutivos de Sega se 


cooperativo. No estaban ni Cody ni Mapuraron tanto en sacarlo a la ven-H 


Guy, y en su reemplazo ingresaron; 
Carlos Miyamoto, un sudamericano); 
experto en artes marciales, y la ninja 
Maki Genryusai. Ahora la acción iba 
más allá de Metro City y se expandíal 
alrededor de Europa para rescatar al 
> 8 ¡padre y la hermana de Maki. 
Este lanzamiento no presentaba 
cambios significativos, salvo la 
posibilidad de variar la dificultad 
del juego. Para conocer el desenlace 
completo de la historia, el jugador 
debía pasar todos los niveles en el 
modo más difícil. De todas formas, no] 
fue bien recibido, ya que los cambios 
estéticos le habían quitado el encanto) 
del original. Al poco tiempo, pero para] 
la NES, salió el Mighty Final Fight, 
que era una especie de delirio en 
miniatura para seguir explotando lal 
marca, con los personajes devenidos 
en una versión caricaturesca. 
Ese mismo año, Sega finalmente se 
sale con la suya y consigue los dere- 
chos del Final Fight para ser adapta- 
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-FINAL FIGHT REVENGE. 
¿Luchas en 3D? ¡Que vuelva el 


beat 'em up. — SE 
Pe. 
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-FINAL FIGHT. 
El port más 
gasolero de las 
recreativas 
hogareñas. 


-FINAL FIGHT. 

La versión menos decente, 

con unos gráficos 

deprimentes. 
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ta que dejaron inconclusos algunos! 
niveles, aunque con los años estos se 
filtraron por medio de hacks. 


Los principales reclamos apun- [Y 
tan a los cambios que tuvo cuando'$ 


se editó en los Estados Unidos, con 


Muna dificultad de juego mayor que, 


la conocida en Japón. También se 
modificó la vestimenta femenina, 
que se consideraba provocativa, y el 
boss Ash, que parecía sacado de los 
illage People, fue directamente eli- 
minado por sus inclinaciones homo- 
sexuales. Pero la mayor diferencia se 
ubica en la historia, ya que, si bien el 
juego original tenía una trama rela- 
cionada con conflictos militares, la 
ersión norteamericana se basaba 
len una conspiración que incluía un 
ejército de clones robots comanda- 
dos por Mr. X para intentar do- 
minar la ciudad. 
Una desventaja que 
muchos  remarcaron 
fue la música, ya que 
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Nuestra querida 
Metro City P 
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sintieron que Koshiro y Koweshima 
entregaron un trabajo inferior al ante- 
rior. La idea de experimentar con nue- 
vas técnicas de composición y sonidos 
que estaban surgiendo en la escena 
por aquel entonces no fue la mejor de- 
cisión para el dúo compositivo. 

La mala recepción del Streets of 
Rage 3 obligó a Sega a darle un pa- 
rate a la saga para no descuidar su 


reputación y evaluar su continuidad| 
] en el circuito de beat 'em up caseros. ff 
Con Nintendo de vuelta en acción, 


Men 1995 fue el turno de Final Fight 3 
o Final Fight Tough para los japone- 
ses) y esta vez los malos se hacían 
lamar Skull Cross. Para hacerles 
rente, tuvimos el regreso de Guy 
las nuevas incorporaciones: Lu- 
cia, una detective criminal, y Dean, 
ijuna luchadora con sed de venganza. 
Pero, más allá de algunas mejoras 
ivisuales, no alcanzó para saciar las 
expectativas de los fans. 


(a nO SOS igual 

Con la era de los 32 bits asomando, 
a rivalidad entre estos pesos pesa- 
dos parecía haber llegado a su fin. 
Sega optó por cancelar el demorado 
proyecto de Streets of Rage 4 para 
Saturn y Dreamcast debido a dife- 
encias creativas entre sus implica- 
dos y el miedo al fracaso comercial 
después del último episodio. Final 
Fight, por su parte, continuó pro- 

bando alternativas. 

Recién en 1999 nuestros hé- 
roes del barrio vuelven en forma 
de juego de lucha con Final Fi- 

ght Revenge. Este capítulo, que 

buscaba ser un clon del Virtua 
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STREETS OF RAGE. Se 
podía sumar un player 2 
si llevabas un cable de 
conexión encima. 


Fighter, se la por omiso del 
espíritu beat 'em up y para los fun- 
damentalistas del género ya nada 
volvió a ser lo mismo. Ante la desilu- 
sión, entendieron que lo mejor era 
aprender de los errores del pasado y 
volver a las raíces, por eso, en 2001, 
salió para Game Boy el Final Fight; 
One, que tenía todo lo que los ga- 
¡mers quieren. 

y A continuación, Nintendo vuelve 
a tropezar en 2006 con Final 
Fight Streetwise para PlayStation.ñ 


Las quejas no tardaron en llegar 


apuntando a una supuesta falta de 
códigos por querer convertirlo en 
luna aventura en 3D. En los últimos] 
años, la tecnología se apoderó de 

la franquicia y se dio a conocer. 
para las nuevas generaciones el 
Final Fight: Double Impact, uniend 
fuerzas con el recordado Magich 
Sword, para plataformas como Xbox 
y PlayStation 3. Y de esta manera, 
Capcom decidió bajar la persiana] 
¡por tiempo indeterminado. 

En agosto de 2018 se difundió po 
redes un tráiler animado que anun” 
ciaba el lanzamiento inminente del; 
Streets of Rage 4, pero al cierre de esta] 
edición aún estaba sin confirmar sul 


fecha de estreno. OMA 


En perspectiva, cada uno a su ma- 
nera se convirtió en una pieza clave] 
para enaltecer el género. Final Figh 
redefinió la estructura en los arca” 
des, mientras que Streets of Rage 
expandió sus límites en las consolas. 
Cualquiera de ellos es digno de se 
¡considerado esencial al momento de 
repasar la cultura beat “em up de la 
vieja escuela. 1 


-STREETS OF RAGE. 
Contaba con la 
inclusión de un boss 


totalmente inédito. buenas”? 


-STREETS OF RAGE 2 
¿Quién dijo que segundas 
partes nunca fueron 
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RAGE 3. Cierre 
de la trilogía 

LEN ¿con canguros 

pr Ñ boxeadores y 
robots asesinos. 
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n el origen fue el ver- 

bo. Esta sentencia bíblica 

difícilmente aplique para el 

principio del universo, pero 
viene bárbaro para el inicio de los 
juegos de computadoras. En el año 
1975 había apenas una docena de 
videojuegos dando vueltas por el 
mundo: Atari deslumbraba paseando 
sus Computer Space y Pong, Taito 
ponía primera con su Speed Racer 
y Midway apuntaba alto con Gun 
Fight, y apenas poco más. Los video- 
juegos eran una novedad con mucho 
por demostrar todavía y, a pesar de 
que se metían en los hogares gracias 
a la Magnavox Odyssey y millones 
de variantes de Pong, la concepción 
de lo que podía ser un juego seguía 
siendo bastante limitada. 

Pero todo cambió gracias a (y 
por desgracia de) William Crow- 
ther, un ingeniero egresado del MIT 
que trabajaba para Bolt Beranek 
and Newmark (BBN), una de las 
compañías pioneras del desarrollo 
de ARPAnet (para los despistados: 
el papá de Internet). Crowther era 
programador y un entusiasta de la 
espeleología. Él y su esposa, Patricia 
Wilcox, solían dedicarse a explorar 
cavernas y participar de expedicio- 
nes que intentaban conectar pasos 
por las profundidades de las mon- 
tañas de Kentucky. Sin embargo, en 
1975 se divorciaron y Crowther se 
vio al mismo tiempo alejado de sus 
hijas y de su principal hobby. Para 
recomponer esa relación, decidió 
realizar un pequeño programa que 
simulara la exploración de cavernas 
y, de paso, agregar elementos de un 
pequeño juego de fantasías que le 
gustaba jugar con amigos llamado 
Dungeons € Dragons... 

Para realizarlo, se basó en ELIZA, 
un procesador de lenguaje natural 
desarrollado en 1966 que simulaba 
las respuestas de una psicóloga. 

El truco de este programa era su 
parseador de texto, que aglomeraba 
una serie de palabras en una única 
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FIRST GEN 


Los primeros juegos de computadoras prescindieron de imagen y sonido. Sin embargo, 
la historia de sus pioneros fue de película. Adonde vamos no necesitamos gráficos. 
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instrucción. Así, si el usuario escri- 
bía “take” o “get”, el programa podía 
interpretar la misma instrucción. 
Crowther programó una lógica 
similar en 700 líneas de lenguaje 
FORTRAN para la PDP-10, una de las 
computadoras más comunes en su 
trabajo. El sistema consistía en in- 
gresar un input simple de dos pala- 
bras que el programa chequeaba que 
coincidieran con las claves que tenía 
alojadas y, en caso de coincidencia, 
devolvía un texto preparado para 
ello. Pero el juego era mucho más 
que eso: mediante este sistema per- 
mitía contar una historia e interac- 
tuar con sus elementos, a la manera 
de una partida de un juego de rol de 
mesa. Las descripciones, además, 
coincidían con la cartografía de la 
cueva de la falla de Mammoth que el 
matrimonio Crowley había explora- 
do durante meses. Lo llamó simple- 
mente Adventure porque el espacio 
de almacenamiento no le permitía 
nada más grandioso (de hecho, en 
su compilación final quedó bajo el 
nombre de ADVENT). 

En 1976, cuando la arquitectura 
de la proto-Internet ya estaba lista, 
Crowther liberó Adventure en AR- 
PAnet y de a poco comenzó a llegar 
atodos los campus universitarios. 
Parece que en cada laboratorio de 
computación al que llegaba, el juego 
generaba un agujero negro y nadie 
podía trabajar por al menos unas se- 


visto, Woods probó todas las casillas 
de correo que tuvieran “crowther” 
en su dirección (no eran muchas al 
momento) hasta dar con el creador 
original y conseguir su permiso 
para expandir el juego original. 
Woods también era un fanático de 
DED, pero sumó a la aventura de 
Crowther un costado más literario 
fruto de su admiración porJ. R.R. 
Tolkien. Esta es la versión que co- 
menzó a circular de computadora en 
computadora y les rompió la cabeza 
a miles de desarrolladores a lo largo 
del país. 

Crowther y Woods siguieron con 
sus vidas como programadores, 
pero otros tomarían la posta: Mark 
Blanc y David Lebling quedaron 
tan impactados por Adventure que 
desarrollaron su propio juego: Zork, 
una aventura que lleva el concepto 
de su antecesora a otra escala, con 
infinidad de mapas, puzzles y mons- 
truos. Tal fue su éxito que en 1979 
fundaron Infocom, una empresa 
dedicada a la producción de ficción 
interactiva. A ella se le sumarían 
otras como Adventure International 
y Beam Software, responsable de El 
Hobbit. Hubo un verdadero boom 
comercial que duró hasta mediados 
de los 80, cuando la tendencia viró 
irreversiblemente hacia los gráficos 
de alta resolución. Pero hasta en- 
tonces fue un dulce camino lleno de 
palabras en la oscuridad f 
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manas. Entre ellos, llegó a Stanford, 
donde un estudiante del Laboratorio 
de Inteligencia Artificial llamado 
Don Woods lo encontró y se volvió 
adicto. Fascinado por lo que había 


100910 AGA E LITIO 


-BO00M 
COMERCIAL . 
Prriba: Mark Blanc 
viviendo el sueño. 
Abajo: Infocom 
armaba 
packagings 
increíbles 
Derecha: 
testeando los 
límites del parser. 


Hi 


For Model I TR: 
with 32K and O 
Disk Drive 


| | 


-DOCUMENTAL . 

El film Get Lamp (2009) narra la historia 
y el presente de las text adventures: 
gente que recopila mapeos de 

juegos, récords de ventas y oficinas 
desaparecidas. 


REWMSTAREPLAY.COM.AR . 27 


LICENSED BY: CODEMAS TERS 


¿TE ACORDAS, HERMANO? | 
€ 9 E , £ INC. 


A Cu E < PSYCHO PINBALL. 


“LOS HERMANITOS MACANA. 
Richard y David jugando, programando 
y juntándola en pala. 


¿Qué hacías cuando tenías 16 o 17 años? Richard y David Darling ya estaban 
cumpliendo su sueño y preparándose para desafiar a los poderosos de la industria. 


y Ld 
CASINO 


*k POR CHRISTIAN GULISANO 


l igual que otras empre- 
sas que hemos visitado en 
esta sección, la historia de 
Codemasters es la historia 
de unos hermanos. Richard y David 
Darling nacieron en Londres y apren- 
dieron a programar usando tarjetas 
perforadas mientras hacían la secun- 
daria en Canadá. Su primer juego fue 
una versión de texto del Dungeons 
€ Dragons para la Commodore PET. 
A partir de ahí, comenzaron a crear 
clones caseros de clásicos como 
Galaxian y Defender para la VIC-20. 
Al regresar a Inglaterra, fueron con- 
tratados por la empresa Mastertronic 
y eso marcó el punto de inflexión: 
largaron los estudios y se dedicaron 
100% a programar juegos. Tan bien 
les fue que, a sus 16 y 17 años, ya ha- 
bían facturado £200.000 y adquirido 
la mitad de la empresa. Cuatro años 
después, ya estaban listos para ir por 
más, así que en 1986 se abrieron por 
su cuenta y fundaron Codemasters. 


Fnancando 

En Inglaterra se jugaba en microor- 
denadores, y por eso se dedicaron a 
desarrollar títulos para la ZX Spec- 
trum, Amstrad CPC y C64, entre 
otras. Aunque salían infinidad de 
títulos de dudosa calidad para esas 
compus, los hermanos siguieron 
una ética de trabajo inamovible: 
harían juegos baratos y asequibles, 
pero de gran calidad. Así, sacaron 
títulos como el Super Robin Hood, 
primer juego de la compañía y gran 
plataformero de homecomputer; 
luego seguiría el Ghost Hunters 
-que utilizaba el engine del juego 
anterior-, título inspirado en los 
Cazafantasmas. Pero el éxito más 
grande de Codemaster saldría de 
otros hermanos que codeaban 

para ellos: Andrew y Philip Oliver, 
mejor conocidos como The Oliver 
Twins. Los gemelos les propusieron 
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la creación de un personaje nuevo, 
un huevo antropomórfico llamado 
Dizzy. Los Darling primero dudaron, 
pues preferían que hicieran más 
simuladores como el Grand Prix 
Simulator. Pero cedieron. Quizá se 
hayan fascinado por el estilo carica- 
turesco de Dizzy y la fluidez de sus 
movimientos, producto del Panda 
Sprites, una herramienta creada 
exclusivamente para manejar y 
mover los sprites del juego. De esta 
manera, Dizzy: The Ultimate Car- 
toon Adventure vería la luz en 1987 
para la Speccy y la Amstrad CPC. Así, 
Codemaster logró hacerse de una 
mascota y catapultarse al éxito: la 
franquicia estuvo en la cima de las 
ventas de Inglaterra. 


Pegando el salto 


Para los 90, las homecomputers 
quedaron viejas y los 16 bits eran el 
camino a seguir. Para adentrarse en 
ese mundo eligieron, obviamente, 

a Dizzy. Fantastic Dizzy (1991) salió 
para Mega Drive, pero, lamenta- 


based on the char 


SPECTRUM 


-PURO HUEVO. 
Dizzy, una especie 
de mascota de la 
compañía. 


4the Oliver lui EF J 


blemente, no pegó tanto como 
esperaban y quedó opacado frente a 
otros hits de la consola. Sin embar- 
go, la revancha no se hizo esperar, 
pues ese mismo año lanzaron Micro 
Machines. El título fue un éxito 
instantáneo y significó el salto a la 
fama de la compañía. La estupenda 
recepción hizo que el juego se con- 
virtiera en saga, contabilizando un 
total de 4 entregas en la Mega Drive. 


COM 16 Y 17 AÑOS, LOS 


DARLING YA HABÍAN 


FACTURADO £¿eb0.,000. 


Con este éxito lograron hacerse de 
la jugosa licencia del tenista estrella 
del momento, Pete Sampras, y 
lanzaron Pete Sampras Tennis (1994) 
-con su respectiva secuela en el 
96-, al mismo tiempo que lanzaban 
Psycho Pinball, un excelente título 
frenético de flippers. 


Do what you want "cause a pirate is free 
Paralelamente, Codemaster se alió 
con el estudio canadiense Camerica 
para lanzar títulos para NES. Los 
hermanos apelaron a su herencia de 
piratas británicos y lanzaron junto 
con Camerica una parva de acceso- 
rios y juegos que no contaban con el 
licenciamiento de Nintendo. Fue así 
que surgió un accesorio odiado por 
la gran N: el Game Genie, un aparato 
que nos permitía ingresar códigos 
que tocaban directamente la ROM 
del juego, lo que posibilitaba que se 


nos dieran vidas, empezáramos en 
un nivel determinado, etc. 

Aunque el mayor engendro pirata 
de la empresa fue el Aladdin Deck 
Enhancer. Este cartucho se creó 
para lanzar juegos sin licencia para 
la NES de forma económica, pues 
traía la circuitería necesaria (pro- 
cesador gráfico, memoria y el an- 
ti-lockout para saltear la protección 
de Nintento) para correr los juegos. 
El Aladdin se conectaba a la NES y 
del lado de afuera se enchufaba un 
cartucho especial, más chico, que 
solo tenía la ROM del juego, lo que 
abarataba los costos de producción. 
Solo salieron una docena de títulos 
ya que el avance de los 16 bits hizo 
que este engendro no prosperara. 

La última creación de hardware 
llegó en 1994 con los J-Cart, unos 
cartuchos que incorporan ports 
para conectar dos joysticks y dupli- 
car la cantidad de jugadores sin usar 
multitap. Las sagas de Micro Ma- 
chines y Pete Sampras contaron con 
ellos, lo que sirvió para aumentar 
aún más su popularidad. 

Con juegos exitosos y productos 
transgresores, el espíritu adoles- 
cente y provocador de los hermanos 
Darling siempre estuvo presente en 
los 90. 2019 encuentra a la compañía 
firmemente establecida y facturan- 
do millones con grandes sagas que 
se sostienen desde hace años, como 
F1, Dirt y Operation Flashpoint. a 


PIRATAS 
DE LEY 


EN EL AÑO 
2003. LOS HER= 
MANOS DAR= 
LING FUERON 
HOMENAJERDOS 
POR LA REINA 


ISABEL Il CON 
LA ORDEN DEL 
IMPERIO ERI= 


TÁNICO PO 
CONTRIBUCIÓN 
ALA INDUSTRIA 
DE LOs WIDEO- 
JUEGOS. 


REWMSTAREPLAY.COM.AR . 23 


e HACK 


El ELEFANTE Y LA ESTATUA 


A no confundir, no es lo mismo Young Indiana Jones Chronicles que Instruments of Chaos 
- Starring Young Indiana Jones. Hoy, Replay resuelve este embrollo de una vez por todas. 


* FOR KABEUITO 


llá por los años 90, algunos pobres diablos tuvimos la 

pésima suerte de ver, en algún escaparate, un cartucho 

de Sega Genesis titulado Young Indiana Jones Chronicles. 

En esa época, Canal 13 emitía esta serie, que nunca fue un 
real éxito comercial a pesar de la millonada invertida en su produc- 
ción y el beneficio que traía ser una precuela canónica de un éxito 
cinematográfico. 

El gran problema del juego era que, simple y llanamente, era un 
beta, un juego sin terminar. Superado el primer nivel, en el cual en- 
frentamos enemigos que no nos podían matar sin importar cuántos 
cuchillos nos tiraran, accedemos a una suerte de templo con una 
estatua gigante en el medio, acompañada por un elefante que pasea 
por ahí y unas plataformas con gemas de colores. Nada más había 
para hacer. 

Ya bastante raro era no poder cambiar ninguna opción del 
menú... Algo olía mal, pero en nuestra inocencia y manija por jugar 
un juego de Indy, y sabiendo que existía uno realmente bueno ex- 
clusivo para Super Nintendo, había que darle una chance. 

Por eso, en la redacción de Reatag decidimos poner manos a la obra 
e intentarlo. Pusimos nuestros cerebros a elucubrar todas las lógicas 
imaginables para poder pasar ese segundo nivel. ¡Algo tiene que pasar! 
» ¿Hay alguna llave en el nivel anterior? 

No, no hay muchos objetos, salvo una granada, un reloj y algún otro 
ítem sin mucho sentido. No hay un solo objeto útil. ¿Algún indicio 
en el primer nivel, una llave, algo? No, nada. 
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» ¿Existe una secuencia de colores a seguir en las plataformas del 
segundo nivel? 

No, el color de las plataformas no cambia, no hay forma de seguir 
un patrón lógico sobre cuáles pisamos y cuáles no, lo intentamos 
con todas. 


» ¿Se activa algún mecanismo si tratamos de interactuar a los lati- 
gazos con la estatua o parándonos en sus manos? 

No, esa estatua amenazadora no es más que un objeto inerte sin 
ningún punto de interacción. 


» Si salto de una espada de la estatua al medio de la pantalla, justo 
cuando el elefante pasa, ¿esto activará un mecanismo que haga que 
el templo se llene de arena y se abra una compuerta a una catacum- 
ba llena de insectos que al pisarlos suenen como galletas? 

No, definitivamente no, no ocurrió. 


» Si corro hasta el fondo de la pantalla antes de que el elefante lle- 
gue, ¿podré acceder al nivel 3? 

No, es simplemente imposible. 

Y así, tanto el escenario como nuestra imaginación fueron proba- 
dos a fin de poder dar cierre a esta experiencia horrible. Pero no, el 
joven Indiana Jones quedará encerrado para siempre en ese templo, 
acompañado por toda la eternidad por ese elefante que nunca 
detendrá su marcha, por siempre jamás. 
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